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 1 Introduction générale 
 
L’orientation spatiale est une tâche cognitive complexe qui nécessite l’utilisation de                     
tous nos sens. Nous utilisons nos capacités d’orientation et de navigation spatiale lors de tous                             
nos déplacements et même lorsque nous sommes immobiles en nous situant par rapport à                           
l’environnement qui nous entoure. Ces capacités ne sont pas acquises à la naissance et se                             
développent et s'aiguisent au fur et à mesure de nos apprentissages et bien souvent sans que                               
l’on ne se rende compte de notre progression.  
Cette progression dans les capacités d’orientation et de navigations spatiales nous a                       
fortement intéressés. Par la prise de conscience de l’importance de ce développement cognitif                         
chez l’enfant lors du travail en stage avec les élèves de l’école primaire du canton de Vaud                                 
que nous avons décidé d’orienter notre sujet sur la navigation spatiale et plus précisément                           
chez les enfants, période de développement dans laquelle nous estimons le développement le                         
plus rapide des capacités cognitives et donc des capacités de navigations spatiales.  
 
Nous avons voulu découvrir comment les enfants entre 8 et 12 ans faisaient pour se déplacer,                               
s’orienter et se repérer dans un espace donné. Dans un environnement quel qu’il soit,                           
l’humain utilise différentes techniques dont il a rarement conscience pour se repérer et se                           
déplacer en fonction de son but et de l’espace qui l’entoure. Nous utiliserons ici le terme “la                                 
notion de navigation spatiale” pour expliciter les raisonnements présents à l’intérieur d’un                       
individu. Pour cette recherche, nous voulons analyser les compétences et les choix                       
qu’utilisent et prennent les enfants lors de leurs déplacements. Selon (​Lafon, M. 2008) ​la                           
navigation spatiale est : la capacité de se déplacer dans un espace grâce à la perception et à la                                     
compréhension de l’organisation spatiale de l’environnement, à juger des distances, des                     
rotations et de l’orientation par rapport à un point de départ et/ou à un point d’arrivée. Nous                                 
porterons notre recherche essentiellement sur les stratégies de navigation spatiale que les                       
enfants vont adopter pour interagir avec leur milieu. Pour être plus précis, il s’agira pour nous                               
d'identifier quels sont les différents raisonnements cognitifs que les enfants effectuent pour                       
choisir de se rendre d’un point A à un point B. Il s’agira également de déterminer quelles                                 
stratégies ils utiliseront en fonction des informations qu’ils recevront de l’environnement qui                       
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 les entoure.  
Ces questions nous permettront de mettre en avant un raisonnement qui est rarement étudié                           
chez l’enfant et qui se développe très rapidement avec l’âge. Cette compétence de navigation                           
spatiale est indispensable au bon développement de l’enfant et lui permet si elle est                           
fonctionnelle de se mouvoir aisément dans son environnement.  
Nous allons observer et décrire les stratégies qu’utilisent les enfants dans un environnement                         
donné puis nous analyserons ces différentes stratégies. 
L’auteure Léa Teodoridis (Teodoridis, L. 2012) explique dans sa thèse menée à l’Université                         
de Genève que chez l’humain plusieurs facteurs entrent en jeu dans ses stratégies de                           
navigations spatiales. Mais quels sont-ils? Par exemple, connaît-il déjà le chemin qu’il                       
parcourt? Si oui, il utiliserait inconsciemment les repères géométriques connus ainsi que le                         
plan cognitif qu’il a construit auparavant en parcourant ce chemin. Si l’individu ne connaît                           
pas le chemin, il utilisera les habitudes acquises dans d’autres situations et transférera ses                           
connaissances à la situation présente en suivant les informations, les inputs, qu’il est capable                           
de recevoir. Un second facteur serait l’habitude, la répétition de ses situations. À force d’être                             
confronté à des environnements différents ou à des situations de navigations variées,                       
l’individu va élaborer des stratégies de navigation spatiale de plus en plus performantes. Il                           
s’agira ici d’apprentissages de stratégies de navigation performantes pour arriver à un but.                         
Ces stratégies de navigations sont internes à chaque individu et nécessitent un apprentissage                         
pour chacun.  
 
Le but de ce mémoire est d’analyser les stratégies de navigation spatiale mobilisées par les                             
enfants lors d’une activité d’orientation à l’extérieur. Nous désirons évaluer les compétences                       
de navigations spatiales chez des enfants entre 8 et 12 ans et cela dans un environnement réel,                                 
mais étayé par des outils numériques.  
 
Nous avons fait le choix de mettre en place cet environnement à l’intérieur du jardin                             
botanique de Genève. Pour ce qui est des outils numériques, nous avons opté par les QR                               
codes et l’utilisation de tablettes tactiles. Il s’agira de se déplacer dans le jardin botanique                             
(environnement réel) tout en utilisant des outils numériques. Afin de rendre l’activité ludique                         
pour les enfants, elle prendra la forme d’une chasse au trésor. Ces différents choix ont été                               
faits afin de permettre la réalisation de notre recherche sur les stratégies de navigation                           
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 spatiale dans un environnement réel, mais étayés par des outils numériques. 
 
Nous avons décidé ensuite de nous intéresser aux compétences des enfants dans leurs                         
stratégies de navigation spatiale dans cet environnement. Les compétences sont selon (​Lafon,                       
M. 2008) un ensemble de capacités dans un champ notionnel précis. Ces compétences                         
proviennent de différentes ressources acquises par l’individu qui vont lui permettre, lui                       
donner les possibilités, d’effectuer une tâche. Les différentes stratégies de navigation spatiale                       
que les enfants utiliseront seront un bon moyen pour comprendre leur développement et leur                           
raisonnement cognitifs.   
 
Afin de donner un cadre précis à ce mémoire professionnel, l'entier de notre travail de                             
recherche sera guidé par la question suivante : “Quelles sont les stratégies de navigation                           
spatiale mobilisées par les élèves de cycle 2 dans un environnement réel en utilisant des                             
éléments numériques pour faire le lien avec le paysage créé à l’aide de QR code ?”. 
2 Le repérage spatial 
 
Certaines personnes sont meilleures que d’autres pour retrouver leur chemin dans un lieu                         
inconnu, se repérer précisément à l’intérieur ou par rapport à un endroit, un bâtiment, une                             
zone donnée. Le wayfinding qui peut être traduit en français par le terme “navigation”                           
pourrait être défini comme le fait de pouvoir se déplacer vers un point que l’on ne peut pas                                   
apercevoir directement au début du déplacement. (Golledge, G 1999). 
 
Il existe différents types de wayfinding, nous allons ici en référencer trois qui nous semblent                             
les plus pertinents. Le wayfinding peut être défini en trois fonctions distinctes chacune reliée                           
à un but précis. La première permet d’atteindre un lieu connu, la seconde permet de découvrir                               
une zone avant de retourner vers un endroit connu et la dernière, certainement la plus                             
complexe a pour but de découvrir une destination encore inconnue. (Golledge, G 1999). 
 
Ce qui est habituellement utilisé dans le wayfinding est la production de carte mentale, de                             
carte cognitive. Il s’agit du résultat cognitif des liens tisser entre les différentes informations,                           
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 les différents repères que nous avons récolté généralement grâce à la vision qui permettent de                             
réaliser une carte cognitive donnant la possibilité à l’individu de se déplacer dans un                           
environnement particulier. Ce moyen peut être utilisé pour les trois types de wayfinding, bien                           
que l’apprentissage nécessaire pour localiser une nouvelle destination dans un nouvel                     
environnement est indispensable. Plusieurs manières d’accomplir un wayfinding avec succès                   
sont donc envisageables. Chez l’homme, l’utilisation de la carte cognitive et des suivis                         
d’itinéraires sont les moyens les plus utilisés ; cette capacité repose également sur ses                           
habiletés spatiales. ​(Teodoridis, L. 2012) 
2.1 Navigation spatiale  
La navigation spatiale est utilisée autant par les animaux que par les humains pour nous                             
repérer, nous situer et nous déplacer dans l’environnement qui nous entoure. Les oiseaux                         
disposent entre autres de repères leur permettant d’effectuer de longues migrations et de                         
retrouver année après année les mêmes lieux tout comme la plupart des mammifères. Les                           
humains ont depuis toujours utilisé les repères visuels pour se repérer, des repères présents                           
tant de l’ordre du macro-espace tel que le soleil, la mer, des lacs ou encore les montagnes que                                   
de l’ordre du méso-espace avec des arbres, différents terrains, des ruisseaux, des rochers,                         
mais aussi dans les villes avec les constructions, les panneaux de signalisation, les routes. Il                             
s’agit ici de repères visuels que nous apprenons à utiliser en grandissant. (Cornell, E. 2003) 
 2.2 Stratégies de navigation spatiale 
 
Nous avons ici décidé de définir la notion de stratégie de navigation spatiale puis d’en                             
proposer trois principales. Il s’agit ici pour les individus de réaliser un regroupement                         
d’information qui lui sera utile afin de pouvoir se déplacer de la manière la plus adaptée à                                 
l’environnement ainsi qu’à son objectif de mouvement. Selon (Boumenir, Y. 2011) un                       
individu, va visuellement repérer le lieu dans lequel il doit évoluer, les objets importants puis                             
définir des connexions entre ces différents objets. Il va par la suite créer une carte mentale en                                 
plaçant ces objets les uns par rapport aux autres au travers du quelle il pourra se déplacer                                 
mentalement. Chaque individu construit ses propres stratégies afin de se repérer. Cependant,                       
il est nécessaire pour tous de générer une représentation globale grâce aux informations                         
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 récoltées afin de pouvoir avoir une vue d’ensemble de l’espace utilisé. 
Parallèlement, on distingue d’autres stratégies : la navigation à l’estime (comme en marine):                         
c’est un calcul rationnel, avec prise en compte d’erreurs, la navigation séquentielle,                       
topologique, qui utilise une orientation locale à partir de repères locaux, et la navigation par                             
points de vue, à partir de repères connus à l’avance et situés dans l’espace. (Wiener, S. 2003) 
 
Il existe deux types de facteurs distincts qui vont avoir de fortes répercussions sur les                             
capacités et les stratégies de navigations spatiales d’un individu. Il s’agit de facteurs internes                           
(intrinsèques) et externes (extrinsèques). Les facteurs intrinsèques qui auront une influence                     
sur les capacités de navigation spatiale sont principalement l’âge, le sexe et l’expérience                         
individuelle.  
Les facteurs extrinsèques sont entre autres l’environnement général dans lequel nous                     
évoluons ainsi que les personnes qui nous entourent. Il s’agit de tous les éléments du terrain                               
qui sont externes à l’individu et qui vont lui amener des indices afin de pouvoir se déplacer                                 
dans un environnement donné. 
 
2.2.1 L’âge et les capacités de navigation spatiale 
 
L’âge a assurément la place principale concernant le développement des stratégies de                       
navigation spatiale. Plusieurs études ont montré que les personnes âgées perdaient peu à peu                           
leur capacité à se repérer dans un trajet. Selon (Siegel & White 1975) cela serait due à la                                   
perte des connexions neuronales avec l’âge. Les enfants quant à eux développent chaque jour                           
des stratégies de navigation plus efficaces dès leur plus jeune âge et cela leur permet d’être                               
toujours de plus en plus habiles pour se déplacer. Le premier point de repère du jeune                               
nourrisson est certainement sa mère dans la pièce. Il ne peut certes pas encore se déplacer,                               
mais c’est à cet âge que se construisent les débuts du développement de ses capacités de                               
repérage spatial. Les études menées par Moore & Young (1978) nous expliquent que les                           
enfants âgés de 3 à 12 ans n’utilisent pas nécessairement les mêmes outils que les adultes. Par                                 
exemple, ils n’utilisent pas toujours de cartes pour se déplacer, ils n’ont pas les mêmes                             
représentations mentales ou encore les outils permettant de quantifier des distances. Prenons                       
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 l’exemple des enfants âgés de 3 à 5 ans, ils utilisent comme point de repère pour se déplacer                                   
leur maison ou leur lieu d’habitation. Ils sont capables de se repérer grâce à ce lieu et il est                                     
important qu’ils l’aient en vue sous peine d’être désorientés. À partir de 6 ans, les enfants                               
vont pouvoir se déplacer et se repérer dans un environnement plus lointain. Ils utilisent alors                             
leurs sens. En se déplaçant, ils effectuent des captures sensorielles mentales telles que la prise                             
de repères visuels ou encore les odeurs particulières et les différents sons d’un lieu qui leur                               
permettront de naviguer dans un espace donné. Entre 8 et 11 ans, les études de Moore &                                 
Young ont montré que les enfants allaient se repérer et se situer avec des objets se plaçant                                 
dans le macro - espace. Des repères qui seraient, par exemple, la place avec les grands arbres,                                 
en bas de la pente, le lac, le parc. On note avec cette dernière étape les débuts d’une création                                     
d’une carte mentale de navigation spatiale complexe qui continuera à se détailler et à se                             
complexifier avec l’âge. (G. Cheron, 2006) nous explique qu’à l’âge adulte, les individus                         
utilisent différentes stratégies pour retrouver leur chemin à l’intérieur d’une ville. Ils utilisent                         
autant des repères géographiques que des repères architecturaux. Une autre stratégie                     
complémentaire consiste à utiliser le sens de la position, à retenir le nombre et la direction                               
des tournants et les distances parcourues afin de se situer par rapport à un point de départ. Il                                   
s’agit là d’une stratégie que l’on pourrait nommer d’intégration des chemins. Avec l’âge,                         
l’hippocampe, un noyau du cerveau qui joue un rôle prédominant dans cette habilité à utiliser                             
ses différentes stratégies de navigation se développe. Cette zone est celle qui nous permet de                             
consolider de nouveaux souvenirs (O’Keefe and Nackel, 1978). Cette zone du cerveau                       
contient des neurones qui ne s’activent que, lorsqu’on se trouve dans un endroit particulier.                           
Ces neurones vont s’activer comme une carte mentale complexe qui nous permet de naviguer                           
tous les jours dans différents environnements. 
2.2.2 Le genre 
 
Après nous être intéressés à l’âge comme facteur, nous allons continuer en nous intéressant                           
au genre de l’individu. De nombreuses études se sont penchées sur la question de savoir si le                                 
sexe de l’individu pouvait influencer ses capacités de navigation spatiale. Nous avons décidé                         
de ne pas prendre en compte les différences de sexes dans cette expérience étant donné que                               
notre recherche est portée sur un groupe d’enfants et que nous estimons que les différences de                               
stratégies de navigation spatiale seront en grande partie dues à l’expérience individuelle. Il est                           
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 alors difficile de quantifier les différences de socialisation dans les capacités de navigation                         
spatiale chez les enfants dues au genre de l’enfant. C’est pourquoi ce paramètre n'apparaîtra                           
pas dans notre recherche. 
 
2.2.3 L’expérience individuelle 
 
L’expérience individuelle pourrait être définie par ce qu’un individu va mémoriser et                       
apprendre dans sa vie de tous les jours en interagissant avec son environnement et les                             
personnes qui l’entourent ainsi que par les capacités qu’ils vont développer suite à tous les                             
inputs qu’il recevra. L’expérience individuelle regroupe tous les éléments qui ont permis                       
l’apprentissage d’un individu. Elle est donc prépondérante au développement des capacités                     
cognitives et donc des capacités de navigation spatiale. Un enfant ayant évolué dans un                           
environnement dans lequel ils pouvaient se déplacer librement sera certainement plus à l’aise                         
pour se repérer et à naviguer qu’un enfant ayant passé la majeure partie de son temps de chez                                   
lui. (​Le Boterf, G. (2000).) 
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 2.3 Collaboration et apprentissages  
 
Lors de cette expérience les élèves seront amenés à travailler en groupe, le travail en groupe                               
permet entre autres à la socialisation,  le partage des différentes expériences individuelles. 
Si le travail en groupe est bien mené, cela permet généralement une meilleure réussite                           
d’activité. (Céline Buchs 2012) souligne cet aspect . Elle insinue même que collaborer                       
1
permet d’apprendre. Un autre point positif de la collaboration est le fait de mettre tous les                               
élèves en activité. Les élèves devront s’unir pour résoudre le problème. 
Ainsi c’est seulement en collaborant, c’est-à-dire en exploitant toutes les qualités des                       
différents membres du groupe que l'objectif sera atteint. Cette compétence propre à la                         
pédagogie coopérative se nomme l’interdépendance positive. 
 
2.4 les habiletés cognitives  
 
Notre recherche consistant à mettre en lumière les stratégies cognitives qu’utilisent les élèves                         
afin de se déplacer d’un point A à un point B. Il est important de définir les stratégies ou                                     
habiletés cognitives.  
Selon Mounoud (1986, p. 2), les habiletés cognitives représentent « la capacité à organiser                           
des relations (spatiales, causales, logiques, etc.) entre les objets en fonction de leurs                         
différentes dimensions ou la capacité à organiser des relations entre les différentes parties                         
d'un objet, ou encore la capacité à organiser les relations que le sujet entretient avec les                               
situations auxquelles il est confronté. […] Les habiletés cognitives peuvent se manifester par                         
des actions pratiques, telles que classer ou sérier des objets, mais peuvent aussi s'effectuer                           
mentalement. »  
Dans notre recherche, nous nous concentrerons sur la relation entre l’enfant et le milieu                           
inconnu (ici le jardin botanique de Genève). 
1 Buchs, C. (2015). La pédagogie coopérative pour les domaines disciplinaires et les capacités 
transversales.Educateur, 2,16-18. 
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 2.5 Outil numérique 
Depuis le boom du numérique dans les années 80, la technologie n’a cessé de prendre une                               
place importante dans notre société. On est, de nos jours, habitué à côtoyer divers outils                             
numériques dans notre quotidien.  
Le numérique est omniprésent comme le souligne Fabien Demettre dans “L’outil numérique                       
caractéristiques et fonctionnalités” . On le retrouve à la maison, au travail, dans la voiture et                             
2
même à l’école avec l'avènement des smart boards.  
 
L’outil numérique peut prendre l’apparence d’un objet physique comme l’ordinateur, le GPS                       
ou le smartphone. Il peut également être immatériel (courriels, applications de smartphone ou                         
de tablettes numériques). 
 
Tout objet peut être numérique. Chaque année sort sur le marché un nouvel objet numérique.                             
Le dernier est les montres connectées. 
Le temps où l’homme utilisait des cartes sous forme de papier est pratiquement révolu.                           
L’homme occidental ne se repère plus qu’avec un GPS ou une carte numérisée sur son                             
smartphone.  
Des applications de navigation sont apparues comme Google Map de la firme de Google et                             
Plans de la firme de Cupertino en ne citant que les plus importantes.  
2.6 Le QR code 
 
Le QR code ou Quick Response a été créé en 1994 par l’entreprise japonaise Denso-Wave. Il                               
existe plusieurs formes (Datamatrix, Shotcode, Colorizip ou encore Maxi code), mais le plus                         
répandu est le QR code.  
Le QR code peut s’apparenter à un code-barres en 2D. Ce qui le caractérise c’est sa rapidité                                 
de décodage ainsi que par la quantité de stockage (7089 caractères numériques, 4296                         
caractères alphanumériques, contrairement au code barres normal qui ne peut stocker que de                         
10 à 13 caractères ou 2953 octets). 
2 Fabien DEMETTRE “l’outil numérique Caractéristiques et Fonctionnalités” centre ressources 
autismes  Nord - Pas De Calais 17 avril 2015 
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Il est aujourd’hui beaucoup utilisé dans le marketing numérique. Mais aussi dans                       
l’enseignement.  
Même si nous sommes tout au début de son utilisation, il y a de plus en plus des projets qui                                       
sont mis en place dans les écoles. Comme par exemple, le projet piloté par le département de                                 
l’éducation française de la région académique Auvergne - Rhône - Alpes. Il utilise les QR                             
codes comme feuille de communication. Toutes les informations utiles aux parents (par                       
exemple : l’horaire de leur enfant; les dates des entretiens ou encore les dates des vacances                               
scolaires) sont hébergés sur un site. Le QR code permet alors aux parents d’accéder au site.                               
Le QR code devient ainsi le lien entre l’école et la famille. Autre utilisation possible est                               
utilisée en classe : des projets en géographie. C’est cette possibilité qui nous a convaincus à                               
apporter dans notre recherche un aspect de la géographie. 
 
2.7 L’approche expérimentale 
 
Afin d’élargir notre connaissance relative sur les stratégies de navigation spatiale, nous allons                         
réaliser une expérience sur le terrain dans un environnement réel, mais étayer par des                           
éléments numériques tel que le QR code dans le jardin botanique de Genève. Le parcours est                               
relativement grand et devrait permettre de définir les informations et les stratégies de                         
navigation spatiale utilisées par les enfants et les groupes d’enfants. La méthode                       
expérimentale que nous utiliserons donnera la possibilité de valider ou non nos hypothèses en                           
nous fournissant des données avant tout qualitatives. (Un protocole d’expérimentation sera                     
mis en place avant l’expérience afin d’obtenir des résultats les plus cohérents possible à notre                             
recherche.) 
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3 Les hypothèses 
 
Lors de notre expérience, nous tenons à effectuer une recherche sur deux questions. La                           
première est de nous demander quels sont les enfants qui ont le plus de capacités de                               
navigation spatiale et la seconde est de nous demander quelles sont les informations que les                             
enfants vont sélectionner afin de se déplacer dans le jardin botanique de Genève. Les études                             
de (Cornell, E. 2003) ont montré que les enfants de 6 ans étaient beaucoup moins habiles                               
dans leur capacité de navigation spatiale que les enfants de 12 ans qui eux ont des capacités                                 
d’orientation presque similaire à celles d’un adulte. Il est donc certain que les stratégies de                             
navigation spatiale évoluent entre ces deux périodes. Pour notre recherche nous avons choisi                         
de comparer les stratégies de navigation spatiale entre des groupes d’enfants âgés entre 8 et                             
10 ans, nous pensons que les différences seront marquées entre les groupes d’élèves les                           
moins âgés et les groupes d’élèves les plus âgés. Cette recherche nous a donné envie de nous                                 
intéresser à l’âge des individus lors de notre recherche étant donné qu’entre 6 et 12 ans les                                 
capacités de navigation spatiale se développent fortement. Notre première hypothèse sera                     
d’affirmer que les enfants les plus âgés disposent de meilleures capacités de navigation                         
spatiale. 
Nous pensons aussi que les enfants qui ont le plus d’autonomie dans leurs déplacements dans                             
la vie de tous les jours auront de meilleures capacités de navigation spatiale.  
Nous testerons aussi l’affirmation que les enfants jouant régulièrement à des jeux vidéo FPS                           
(à la première personne) ont de meilleures capacités de navigation spatiale. 
Concernant les informations que les enfants vont sélectionner afin de se déplacer dans un le                             
jardin botanique, nous avançons l’hypothèse suivante, les enfants vont se repérer à l’aide des                           
différents repères visuels qu’ils vont reconnaître et relier sur le terrain et la carte (statue,                             
arbre, croisement, bâtiment).  
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 Nous pouvons résumer nos questions et nos hypothèses par le format suivant :  
 
1 Quelles sont les stratégies de repérage spatiale mobilisées par des élèves âgés entre 8 et 
11 ans dans un environnement réel en utilisant des éléments numériques pour faire le 
lien avec le paysage et mis en place à l’aide de QR codes? 
 
2.1 Quels sont les élèves qui ont les  stratégies de navigation spatiale les plus efficaces? 
 
Hypothèses:  
 
a) Les enfants les plus âgés ont de meilleurs capacités de navigation spatiale. 
b) Les enfants ayant le plus d’autonomie dans leurs déplacements ont de meilleurs capacités 
de navigation spatiale. 
c) Les enfants jouant à des jeux vidéos FPS (à la première personne) ont de meilleures 
capacités de navigation spatiale. 
 
2.2  Quelles sont les informations que les groupes d’élèves vont sélectionner afin de se 
déplacer dans cet espace semi-virtuel? 
 
Hypothèses: 
 
d) Les enfants vont se repérer essentiellement à l’aide des différents repères visuels qu’ils 
vont reconnaître et relier sur le terrain et l’iPad (statue, arbre facilement discernable, 
croisement, bâtiment). 
 
e) Les interactions à l’intérieur du groupe influencent positivement les stratégies de 
navigation spatiale individuelles. 
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EXPÉRIENCE  
 
 
 
 
Expérience au jardin botanique de Genève 
 
 
 
 
 
 
Les stratégies de repérage spatiale mobilisées par des élèves âgés entre 8 et 11 ans dans un 
environnement réel en  utilisant des éléments numériques pour faire le lien avec le paysage et 
mis en place à l’aide de QR codes 
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4 Description de l’expérience 
 
Afin de pouvoir tester les stratégies de navigation spatiale, nous avons mis en place une                             
expérience avec 16 enfants à l’intérieur du jardin botanique de Genève. Cet espace de 28                             
hectares permettait à l’expérience de se dérouler dans un cadre propice. 
Cette activité prendra la forme d’une chasse au trésor et a pour objectif de tester les                               
capacités de navigation spatiale des élèves dans un lieu qu’il ne connaisse pas à l’aide d’un                               
plan et d’informations transmises par les activités reliées aux QR code. Cette activité se                           
déroulera au jardin botanique de Genève, espace clos, grand et sécurisé certainement non                         
connu des élèves. Cet espace est tout à fait satisfaisant, car il offre une très grande diversité                                 
de chemin non rectiligne ainsi que de nombreuses possibilités d’activité en lien avec les                           
thèmes travaillés à l’école, dont le développement durable. L’apprentissage du                   
développement durable fait partie des exigences du PER de la 1ère à la 8ème primaire. 
Afin de réaliser cette chasse au trésor, nous avons décidé de mettre en place des activités dont                                 
la thématique est le développement durable et qui une fois réalisées guident l’élève vers le                             
poste suivant et ainsi de suite jusqu’au trésor. Cette thématique sera abordée en 7 différents                             
postes répartis aux abords des chemins du jardin principal. Le premier poste sera indiqué sur                             
la carte du parc papier distribué à tous les élèves. Les 8 autres postes seront disséminés dans                                 
tout le jardin botanique de Genève. La réalisation du dernier et 9ème poste permettra aux                             
élèves d’accéder au trésor.  
Afin de récolter des données, les élèves seront soumis à un questionnaire nous permettant                           
d’analyser leurs habitudes de navigation spatiale. Sur le terrain les groupes seront équipés de                           
GoPro et seront suivis par un encadrant qui prendra des notes sur leurs interactions. (fiches de                               
prises d’information à réaliser). 
 
Les groupes de 4 enfants ont été formés selon l’âge des élèves afin de pouvoir vérifier notre                                 
hypothèse affirmant que l’âge joue un rôle prépondérant dans le développement des capacités                         
de navigation spatiale efficaces d’un individu.  
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 4.1 Description de l’activité, des apprentissages visés et alignement curriculaire 
Les tâches demandées aux élèves n’avaient pas pour seuls buts de tester les capacités de                             
navigations spatiales des élèves. Nous avons décidé de ne pas utiliser cette activité dans un                             
contexte purement de recherche, cela n’aurait pas eu de sens. L’activité consistait pour les                           
élèves à se repérer au travers de différents postes à l’aide de différents repères ce qui était une                                   
belle entrée pour les élèves aux exercices de courses d'orientations proposées en éducation                         
physique. Les activités à chaque poste étaient en lien avec une thématique du développement                           
durable. Il s’agissait d’introduire le développement durable par des activités ludiques, en                       
survolant différentes thématiques telles que : les énergies renouvelables, le bio, le tri des                           
déchets. D’autres activités étaient plus tournées sur la découverte et l’introduction aux utilités                         
du jardin botanique. Ces activités étaient réalisables à l’aide du dossier pédagogique et des                           
contenus numériques liés aux QR codes de chacun des postes. 
 
Figure 1 : ​Le dossier pédagogique ​permettant la réalisation des activités en lien 
avec les QR codes. 
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Les QR codes présents à chaque poste permettaient aux élèves d’avoir accès à des contenus                             
virtuels tels que des vidéos traitant du développement durable ainsi que différents jeux autour                           
de cette thématique et du jardin botanique de Genève. 
 
 
  
 
figure 2:​ site web ​et contenus numériques reliés aux QR codes 
 
On peut constater que ces activités correspondent aux visées prioritaires de la formation 
générale (FG) décrite dans le Plan d'Étude Romand (PER) 2017 qui met en avant que l’élève 
du 2ème cycle primaire doit prendre conscience de la complexité et des interdépendances et 
développer une attitude responsable et active en vue du développement durable. Nous avions 
dans l’idée que ce genre d’activité pouvait être un excellent moyen afin d’introduire, 
d’accrocher les élèves aux concepts, aux thématiques diverses et variées du développement 
durable. 
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 4.2 Matériels et méthodes 
 
Afin de permettre la réalisation de l’activité sur le terrain, un matériel varié et conséquent a                               
été nécessaire. Nous avons distribué aux élèves un dossier pédagogique par groupe contenant                         
les questions et des informations concernant les activités ainsi qu’une boussole. Les groupes                         
recevaient bien sûr un iPad dans l’optique de favoriser les technologies dans l’enseignement                         
et afin d’utiliser les QR codes. Les groupes d’élèves disposaient aussi d’un crayon et d’un                             
support pour écrire. Afin que l’activité soit possible, nous avons placé des panneaux plastifiés                           
sur lesquels étaient placés les QR code permettant la réalisation des activités ainsi que l’accès                             
aux postes suivants. Sur chacun des panneaux figuraient deux QR code. Le premier étant relié                             
au site web de l’expérience, que nous décrirons ensuite, permettait de réaliser l’activité                         
proposée. Le second permettait d'accéder à la carte du jardin botanique de Genève sur                           
laquelle figurait l'emplacement du poste de départ ainsi que l'emplacement du poste suivant à                           
trouver.  
Ces QR codes étaient reliés au site web de l’activité. Ce site a été créé à l’aide du logiciel                                     
gratuit wordpress et nous a permis de réaliser un site web facile et fiable dont l’URL est                                 
https://botaniquege.wordpress.com/ . Ce site web est composé d’une page d’accueil et de 8                         
onglets permettant d’accéder aux activités à l’aide des QR code. Le site contient aussi l’accès                             
à tous les postes référencés de manière à indiquer toujours le bon poste à chercher. Les                               
activités proposées aux élèves étaient basées sur le jardin botanique de Genève ainsi que sur                             
le développement durable. Ces activités étaient réalisables grâce au site web, au terrain ainsi                           
qu’au dossier pédagogique de chaque groupe. 
La chasse au trésor se terminait après deux heures d’activités avec une boîte cadenassée à                             
ouvrir à l’aide des 4 chiffres donnés à chaque groupe au début de l’activité et qui permettait                                 
une fois assemblé d’obtenir le bon code. 
Les quatre accompagnateurs quant à eux disposaient d’un carnet d’analyse des interactions                       
dans le groupe sur lequel ils pouvaient noter les différentes observations utiles à la                           
compréhension des stratégies de navigation spatiale utilisée par les élèves dans le cadre de                           
cette activité. Sur ce canevas, les accompagnateurs avaient pour tâche de noter ce que les                             
élèves utilisaient comme repères entre le plan et l’environnement dans lequel ils évoluaient.                         
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 Ils devaient aussi relever les interactions dans les groupes afin de permettre d’analyser les                           
comportements et la participation des différents enfants âgés de 8 et 11 ans dans le groupe. 
Pour terminer, un élève était muni d’une GoPro afin de permettre le suivi du groupe et                               
d’avoir le point de vue de l’enfant dans cet environnement et de se mettre à sa hauteur afin de                                     
pouvoir analyser les interactions entre les membres du groupe plus précisément. Un                       
accompagnateur filmait de l’extérieur afin de rendre compte du point de vue des                         
accompagnateurs et des notes qu’il était possible de noter sur le canevas d’analyse.  
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4.3 Description du parcours 
Le parcours que nous avons utilisé afin de mener notre recherche sur les stratégies de 
navigation spatiale utilisée par les enfants entre 8 et 11 ans était le suivant :  
 
 
 
 
Figure  3: ​ Plan du jardin botanique de Genève​ ​disponible sur le site web de l’institution et 
libre d’accès. Ce plan contient l’emplacement des postes ainsi que les différents repères ainsi 
que tous les chemins du parc. 
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 Les groupes de quatre enfants débutaient tous au poste 1 où l’expérience leur était présentée,                             
le matériel distribué et les consignes rappelées. Ils étaient ensuite à l’aide du premier QR                             
code redirigé vers les postes 2 à 5. Les groupes suivaient ensuite un ordre qui empêchait                               
généralement les groupes d’élèves de se retrouver au même moment au même poste. Le                           
groupe A a effectué  le parcours dans l’ordre suivant : 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. 
Quant au groupe B :1, 3, 4, 5, 6, 2, 7, 8, 9 et ainsi de suite.  
Au poste 9, ils recevaient les indications leur permettant de trouver le trésor. 
Dans cet environnement, dans cet espace, les groupes d’élèves évoluaient sans interactions                       
avec l’enseignant. Nous avons donc choisi de placer les postes des points repérables                         
facilement grâce à la carte et le terrain, tels que les bâtiments, la mare, les arbres                               
reconnaissables tels que le grand cèdre, des croisements de chemins, des statues. 
Le parcours effectué par les groupes d’élèves était effectué afin de relier ses différents postes.                             
Plusieurs fois au cours de l’activité, les élèves devaient réaliser de grandes distances afin de                             
se déplacer d’un poste à un autre.  
Le parc principal du jardin botanique de Genève est un environnement en tout point                           
exceptionnel pour mener ce genre d’activité. Ils disposent de repères variés, de chemin                         
nombreux et d’une bonne superficie pour travailler avec des élèves de cet âge. Il dispose                             
d’un réseau de chemins complexe et varié demandant aux participants d’activer des stratégies                         
de navigations spatiales complexes afin de naviguer dans cet environnement efficacement. 
Nous avons aussi pris soin qu’aucun poste ne soit visible depuis le poste précédent afin                             
d’obtenir des résultats cohérents. 
4.4 Retours des élèves sur l’activité  
Les élèves ont apprécié l’activité, ils avaient beaucoup d'intérêt à chercher rapidement les                         
postes et à réaliser les activités afin d’être les premiers à débusquer le trésor. Ces jeunes                               
élèves ont mis énormément de sentiment dans cette activité et se sont complètement pris au                             
jeu, cela était très agréable à suivre et à observer et cela a été un plus afin que les élèves                                       
soient complètement autonomes dans l’activité. Nous avons aussi reçu des messages des                       
parents suite à l’activité pour nous remercier de la sortie, preuve que les élèves en ont                               
largement parlé. Certains élèves ont aussi à nouveau réalisé les activités chez eux ou les ont                               
présentés à leurs parents. 
23 
  
5 Résultats 
 
Lors de notre expérience au jardin botanique de Genève, nous avons pu relever des résultats                             
pertinents en lien avec les hypothèses que nous avions émises. Ces résultats seront présentés                           
sous forme de tableaux et commentés. 
Pour commencer cette recherche, nous avons récolté des données avant cette expérience en                         
faisant passer un questionnaire aux élèves qui nous permettait de comparer leur âge, leur                           
autonomie dans leurs déplacements de tous les jours ainsi que le type de jeux vidéo qu’ils                               
utilisaient dernièrement. Ces premiers résultats nous ont permis de former les groupes                       
d’élèves. Nous souhaitions avant tout comparer l’influence de l’âge de l’enfant sur ses                         
capacités à se repérer et à naviguer dans un espace donné. Nous disposions aussi d’un groupe                               
d’individus se plaçant certainement dans les meilleures zones de développement et de                       
progression des stratégies de navigation spatiale ce qui nous pensions nous permettre de                         
relever les différentes stratégies de navigation spatiale utilisées par les enfants selon leur                         
développement cognitif et d’en repérer les plus efficaces. C’est pour ces différentes raisons                         
que nous avons formé quatre groupes de quatre enfants répartis strictement selon leur date de                             
naissance par ordre croissant. 
Afin de quantifier l’autonomie dans les déplacements dans la vie de tous les jours des enfants                               
allant effectuer l’expérience, nous leur avons fait passer un questionnaire dans lequel leur                         
était demandé avec qui ils se rendaient à l’école et avec quel moyen de transport. Nous les                                 
avons aussi questionnés sur les endroits auxquels leurs parents les laissaient se rendre seuls. Il                             
est important pour nous de donner ici la définition de l’autonomie dans les déplacements que                             
nous utiliserons. Un enfant autonome dans ses déplacements est un enfant qui peut se                           
déplacer seul dans sa ville à jusqu’à différents lieux en ayant la confiance des parents.                             
L’enfant autonome sera aussi capable de se rendre seul à l’école et à son club de sport, de                                   
plus l’enfant autonome utilisera généralement les déplacements à vélo ou à pied afin de se                             
rendre dans différents lieux. 
Le questionnaire proposé avant l’expérience nous a permis de classer les élèves ainsi que de                             
récolter ces différentes informations concernant leur expérience individuelle: 
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Tableau 1 : résultats du questionnaire ​ réalisé en amont de l’expérience sur le terrain 
 
Ces différentes données récoltées avant l’expérience nous ont permis de former les groupes et                           
de réaliser l’échelle d’autonomie suivante. 
 
L’autonomie mesurée dans les déplacements selon l’échelle suivante: 
1 : l’enfant ne peut jamais se déplacer seul à l’extérieur de chez lui. 
2 : l’enfant peut rarement aller sans ses parents à l’école 
3 : l’enfant va régulièrement seul ou avec des camarades à l’école 
4 : l’enfant va régulièrement seul ou avec des camarades à l’école ainsi que dans différents                               
lieux de sa ville. 
 
Avant de réaliser l’expérience, nous avons aussi dû mettre en place un système d’échelle                           
permettant aux quatre accompagnants de l’expérience de pouvoir rendre compte des                     
performances des enfants. Nous avons restreint ces échelles à quatre échelons afin de faciliter                           
et de rendre efficient le travail de prise de données et d’analyse des résultats. Nous avons                               
aussi décidé d’utiliser et de quantifier les capacités de navigation spatiale chez les enfants en                             
totalisant les points d’erreurs pour trouver emplacement donné dans un environnement, les                       
points de réussites pour se situer et encore les points d’utilisation de repères efficaces. La                             
somme de ces trois échelles reprenant les capacités pour se situer, pour trouver un point sans                               
se tromper et utiliser des repères efficaces nous a permis de définir une échelle de capacités                               
de navigation spatiale allant jusqu’à 12 points. Nous avons nommé cette échelle globale                         
capacités de navigations spatiale totales (c.n.s tot). 
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 L'hésitation est mesurée selon l’échelle suivante:  
1: l’enfant hésite constamment et n’est jamais sûr de ses choix ou de la direction à emprunter. 
2: l’enfant hésite souvent  
3: l’enfant hésite rarement et est le plus souvent sûr de ses choix 
4: l’enfant n’hésite jamais et est toujours sûr de ses choix 
 
Les erreurs des élèves sont mesurées selon l’échelle suivante : 
1 : l’enfant se trompe toujours dans ses choix de direction. 
2 : l’enfant se trompe régulièrement dans ses choix, au moins une fois sur deux. 
3 : l’enfant se trompe moins d’une fois sur deux, mais réalise encore quelques erreurs. 
4 : l’enfant ne se trompe jamais dans le choix de ses directions. 
 
La réussite pour se situer des élèves est mesurée selon l’échelle suivante :  
1 : l’enfant ne sait jamais où il se situe à l’intérieur du parc. 
2 : l’enfant se repère parfois sur la carte et son emplacement dans le parc. 
3 : l’enfant peut le plus souvent se situer dans le parc et noter sa position sur la carte. 
4 : l’enfant peut à tout moment donner sa position dans le parc. 
 
L’utilisation de repère efficace est mesurée selon l’échelle suivante :  
1 : l’enfant n’utilise aucun repère à l’intérieur du parc. 
2 : l’enfant utilise parfois des repères utiles afin de naviguer à l’intérieur du parc. 
3 : l’enfant utilise le plus souvent des repères lui permettant de pouvoir naviguer efficacement                             
à l’intérieur du parc 
4 : l’enfant utilise toujours des repères cohérents et utiles selon sa situation afin de pouvoir                               
naviguer. 
 
La collaboration de l’élève avec son groupe est mesurée selon l’échelle suivante : 
1 : l’enfant ne collabore avec aucun de ses camarades. 
2 : l’enfant collabore parfois avec certains de ses camarades. 
3 : l’enfant collabore régulièrement avec les membres de son groupe. 
4 : l’enfant collabore efficacement avec les membres de son groupe afin de naviguer à                             
l’intérieur du parc. 
 
Le leadership d’un élève est mesuré selon l’échelle suivante : 
1: l’enfant ne prend aucune décision et ne participe pas à la prise de décision. 
2: l’enfant participe parfois à la prise de décision. 
3: l’enfant décide régulièrement de la direction à suivre et donne son avis. 
4: l’enfant mène le groupe qui suit souvent ses décisions. 
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 Groupe A 
 
Nom  Hésitation  Erreurs  Se situer  Utilisation 
eff repère 
collaboratio
n 
leadership  C.n.s. tot 
Mathilda  2  3  3  4  3  1  10 
Isabella  3  3  3  3  3  3  9 
Lily  3  3  2  3  2  2  8 
Augustin  4  3  3  3  2  4  9 
 
Groupe B  
 
Nom  Hésitation  Erreurs  Se situer  Utilisation 
eff repère 
collaboratio
n 
leadership  C.n.s  tot 
Lola  3  3  4  4  2  4  11 
Melba  3  3  3  4  1  1  10 
Chelsy  3  3  4  4  2  2  11 
Emma  3  3  4  4  3  3  11 
 
Groupe C 
 
Nom  Hésitation  Erreurs  Se situer  Utilisation 
eff repère 
collaboratio
n 
leadership  C.n.s. tot 
Frank  4  2  4  4  2  4  10 
Adam  4  3  4  4  4  3  11 
Matthew  4  4  4  4  1  2  12 
Maé  4  4  4  3  3  1  11 
 
Groupe D 
 
Nom  Hésitation  Erreurs  Se situer  Utilisation 
eff repère 
collaboratio
n 
leadership  C.n.s tot 
Killian  3  4  4  4  4  3  12 
Danny  3  3  3  2  4  3  8 
Asmena  4  4  4  4  3  1  12 
Anaïs  4  4  4  4  4  2  12 
 
Tableau 2 : résultats de l’expérience sur le terrain tirés des canevas d’analyses, jardin                           
botanique de Genève 
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 Les capacités de navigations spatiales sont en résumé le fait de pouvoir se situer à un endroit,                                 
de pouvoir reconnaître des objets, des repères et de pouvoir naviguer jusqu’à un point précis. 
Selon (Boumenir 2011) un individu va visuellement repérer le lieu dans lequel il doit évoluer,                             
les objets importants puis définir des connexions ses différents objets. Il va par la suite créer                               
une carte mentale en plaçant ces objets les uns par rapport aux autres au travers duquel il                                 
pourra se déplacer mentalement. 
 
Afin d’obtenir des résultats pertinents, la méthode qui nous semblait la plus cohérente était de                             
mettre en commun à chaque fois deux facteurs et de voir l’influence que l’un pouvait avoir                               
sur l’autre. 
Pour tester notre première hypothèse selon laquelle, les plus âgés disposent de stratégies de                           
navigations plus efficaces, nous avons produit le graphique suivant :  
 
 
Tableau 3 : Graphiques des capacités de navigations spatiales par élèves 
 
Nous constatons avec ce graphique que les élèves les plus âgés auraient une tendance à                             
utiliser des moyens de repères plus efficaces que les élèves moins âgés. 
 
Nous nous sommes aussi questionnés sur un élément important qui nous permettra de                         
d’appuyer notre hypothèse précédente en émettant l’idée que les enfants les plus autonomes                         
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 dans leurs déplacements privés disposaient de meilleures capacités de navigation spatiale.                     
Nous avons classé les enfants selon leur autonomie calculée grâce au questionnaire d’avant                         
expérience puis nous avons comparé cette donnée au total de la somme de leur capacité de                               
navigation spatiale calculée suite à l’expérience et cela nous a permis de produire le                           
graphique suivant :  
 
 
 
Nous remarquons que 2 élèves se détachent réellement de ce graphique (Matthew & Danny).                           
Cependant, une tendance se dessine lorsque l’on note que trois quarts des élèves ayant une                             
grande autonomie ont entre 11 et 12 points sur notre échelle de capacité spatiale et cela est                                 
plus élevé que pour les élèves moins autonomes dont la moyenne est à 10. 
Pour ce qui est des résultats de notre hypothèse des jeux vidéo FPS nous pouvons apporté les                                 
résultats suivants: Les six élèves jouant régulièrement aux jeux vidéos FPS dans notre classe                           
totalisent, une moyenne de points de capacité de navigation spatiale de 10.00. La moyenne                           
des dix autres élèves n’utilisant pas ou très rarement des jeux vidéo FPS est de 9.80. 
Ces premiers résultats seront discutés précisément dans l’analyse qui suivra, mais l’on peut                         
déjà constater certaines tendances intéressantes. Pour ce qui concerne notre second                     
questionnement, nous nous sommes intéressés aux stratégies de navigations spatiales que les                       
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 enfants âgés de 8 à 11 ans allaient utiliser afin de se déplacer à l’intérieur d’un environnement                                 
réel inconnu. Nous avions émis comme hypothèse que les enfants allaient se repérer                         
essentiellement à l’aide des différents repères visuels qu’ils vont reconnaître et relier sur le                           
terrain et l’iPad. (statue, arbre facilement discernable, croisement, bâtiment). Sur le terrain,                       
nous avons pu constater et relever les éléments suivants: les enfants présents lors de                           
l’expérience ont utilisé comme repère essentiellement la grande serre souvent visible au                       
milieu du jardin botanique. Ce point de repère a été le plus utilisé. Cependant, à plusieurs                               
moments de l’activité les bâtiments n’étaient pas visibles et les élèves se sont mis à utiliser                               
des repères divers et variés selon les groupes. Nous allons les recenser dans les tableaux                             
suivants :  
 
 
Tableau 4 : repères utilisés ​par les groupes d’ élèves 
Groupe A:  
 
Chemins (comparaison)  Croisements  Serre principale  Point de départ 
La maison  Déjà vu le poste  Carrousel  Grand arbre 
 
Groupe B:  
 
Chemin  Grand arbre  Mare à canard  Grand bâtiment en verre 
toiture asiatique  carrousel   la place du point de 
départ  
Fontaine 
 
Groupe C:  
 
Statue  Grande serre  Petite rivière   Grande maison tout en 
haut du plan  
       
 
Groupe D:  
 
Lac   Pont  croisement  arbres 
bâtiments  forme des routes  étang  panneau solaire 
Bâtiment ‘’chinois’’  taille du terrain     
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Figure 4: ​ un groupe d’élèves devant la serre principale​ du jardin botanique de Genève 
 
On remarque que les différents groupes ont utilisé des repères communs, mais aussi que des                             
repères plus ou moins variés et précis. Il s’agit ici essentiellement de repères de routes, de                               
chemins, de bâtiments, de masses d’eau. On constate aussi qu’entre les groupes les moins                           
âgés et les groupes plus âgés une différence de référence se dégage, les premiers ayant moins                               
tendance à recourir à des éléments macro spatiaux tels que le lac, l’étang, ou le terrain                               
d’herbe, mais plutôt à des objets précis. Concernant l’hypothèse que nous avons émise selon                           
laquelle les interactions entre les élèves favorisent des stratégies de navigations efficaces,                       
nous avons décidé d’évaluer ces hypothèses en la regardant la moyenne des points de                           
collaboration de chaque groupe et de les mettre en relation avec les points d’efficacités de                             
navigation spatiale calculés selon le fait de pouvoir se situer à un endroit, de pouvoir                             
reconnaître des objets, des repères et de pouvoir naviguer jusqu’à un point précis. Nous                           
obtenons le graphique suivant :   
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Tableau 5 : Points de C.N.S ​comparés à la collaboration des élèves 
 
 
Les résultats proposés par ce graphique laissent penser que la collaboration à l'intérieur d’un                           
groupe n’influence pas les capacités de navigations spatiales de l’enfant. Cependant, ce n’est                         
certainement pas l’enfant qui collabore qui est influencé dans ses capacités de navigation                         
spatiale, mais plutôt l’enfant qui recevrait des inputs de la part de son groupe. Nous avons                               
décidé de proposer un second tableau par groupe comparant les moyennes de collaborations                         
aux moyennes de points de capacités spatiales. Le tableau suivant décrit ces résultats :  
 
 
Groupes  Collaboration moy,.  C.N.S moyenne 
B  2  10.75 
A  2.5  9 
C  2.5  11 
D  3.75  11 
 
Tableau 6 : Points de C.N.S ​comparés à la collaboration des groupes 
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On remarque qu’il n’est pas évident de mettre en avant le fait que la collaboration                             
influencerait positivement les capacités de navigation spatiale. On note cependant une                     
tendance qui voudrait que les groupes avec le plus de capacités navigation spatiales seraient                           
les groupes qui collaborent le mieux. Cela sera critiqué dans l’analyse des résultats                         
ci-dessous. 
 
Un mois après la réalisation de l’activité au jardin botanique de Genève, nous avons demandé                             
aux élèves de réaliser une carte au crayon gris du jardin botanique de Genève et d’y placer les                                   
éléments dont ils se souvenaient. Nous allons ici exposer deux exemples et ensuite lister les                             
éléments apparus dans ces 16 représentations a posteriori.             
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Figure 5​ : représentations du jardin botanique de Genève,​ 1 mois après. 
 
Nous remarquons que les élèves se souviennent de beaucoup d'éléments présents à l’intérieur                         
du jardin et cela plus d’un mois après leur visite. La plupart ont aussi pu placer différents                                 
éléments, différents repères les uns avec les autres, et cela de manière souvent juste. On                             
remarque que la plupart ont utilisé la forme de la carte qu’ils possédaient afin de réaliser leur                                 
carte du jardin botanique. Ils y ont placé des éléments dont ils se souvenaient. 
 
Nous allons lister ici, les éléments qui sont apparus au moins trois fois dans les 16                               
représentations  des élèves suite à l’activité. 
 
Grande serre  Carrousel  Les grands 
croisements 
La marre  Le restaurant 
La fontaine 
servant à 
repérer le trésor 
Le bâtiment 
principal 
Le jardin zen  Les pierriers  Le cèdre 
Les grands axes  Les accès  La rivière     
35 
  
6 Discussion des résultats 
 
Plusieurs études avaient déjà mis en avant le fait que l’âge des enfants joue un rôle                               
prépondérant dans le développement de leurs capacités de navigation spatiale. L’originalité                     
de notre recherche consistait à étudier différents facteurs tels que l’utilisation de jeux vidéos                           
SPS ainsi que la collaboration ou encore l’autonomie des enfants et cela dans un                           
environnement réel, mais étayer par des éléments numériques mis en place à l’intérieur du                           
jardin botanique de Genève à l’aide d’iPad et de QR codes.  
Se déplacer dans un environnement inconnu est une tâche complexe pour un enfant. Afin de                             
naviguer de manière efficace, on remarque l’énorme effort cognitif qu’il faut fournir. Notre                         
première hypothèse affirmait que l’âge de l’enfant jouait un rôle sur ses capacités de                           
navigations spatiales. Nous remarquons avec les résultats des comparaisons entre les                     
différents groupes des points de capacités de navigation spatiale (c.n.s) qu’il y a certainement                           
une corrélation entre l’âge de l’enfant et ses capacités de navigation spatiale. Le groupe le                             
plus jeune obtient un total de 36 points sur les 48 possibles et le groupe le plus âgé obtient un                                       
total de 44 points. Le second groupe obtient quant à lui 1 point de moins que le troisième                                   
groupe. On constate que chacun des groupes se place dans l’ordre annoncé par notre                           
hypothèse. Ils correspondent aux et confirment les recherches réalisées auparavant sur le                       
sujet. Les recherches de Moore, R., & Young, D. (1978) ont montré que l’âge des enfants                               
influence fortement leur développement des capacités de navigation spatiale et qu’à l’âge de                         
12 ans, elle correspondait généralement à celle des adultes. Le fait d’avoir quatre enfants par                             
groupes évite les incohérences. Les conclusions des recherches de Cornell, E. H., Heth, C. D.,                             
& Rowat, W. L. (1992) menée dans un campus américain affirment que les enfants de 8 ans                                 
ont autant de facilité à se retrouver dans un environnement familier que des enfants plus âgés,                               
mais qu’une différence se fait entre les enfants de 8 ans et des individus plus âgés lorsque                                 
ceux-ci sont placés dans un environnement inconnu tel que celui du jardin botanique de                           
Genève. Nous avons aussi pu des similitudes entre ses recherches. Les groupes d’enfants les                           
moins âgés avaient en général un comportement beaucoup plus instinctif pour se déplacer et                           
commettent plus d’erreurs que les groupes plus âgés. Nous avons aussi bien remarqué que la                             
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 plupart des enfants les plus âgés se comportaient de manière plus précise afin de se repérer                               
dans le jardin et avaient souvent plus de facilité à se repérer. Nous nous attendions à ces                                 
résultats qui mettent en avant que d’importantes évolutions de capacités spatiales se                       
développent entre l’âge de 8 et 11 ans et nous allons mettre en avant ces changements                               
ci-dessous. 
 
N’ayant que très peu de référence sur le fait que l’autonomie donnée par les parents aux                               
enfants influence leur capacité de navigation spatiale, nous avons décidé de tester cette                         
hypothèse en essayant de déterminer si un enfant à qui l’on laissait plus de liberté dans ses                                 
déplacements disposerait de meilleures capacités de navigation spatiale en ayant comme                     
réflexion initiale que l’indépendance permettrait un développement plus efficace puisque                   
l’enfant était confronté à des situations dans lesquelles ils devaient par lui-même se repérer et                             
donc utiliser ses propres capacités et ainsi les exercer, les développer. 
Les résultats que nous avons relevés en comparant les capacités de navigations spatiales et à                             
l’échelle d’autonomie dans les déplacements des enfants nous ont permis de définir une                         
certaine tendance. On remarque que la moyenne des 8 enfants ayant le plus grand degré                             
d’autonomies dans leurs déplacements est de 10.875 points de capacités de navigations                       
spatiales et cela est à mettre en comparaison des enfants disposant de moins d’autonomie de                             
la part de leurs parents qui est de 10.375 points. Cette différence de 0.5 point n’est pas                                 
significative et ne permet pas d’affirmer que l’autonomie dans les déplacements habituels de                         
l’enfant et en lien avec le développement de leur capacité de navigation spatiale. De plus                             
cette légère différence pourrait provenir d’un raisonnement logique qui veut que plus un                         
enfant est âgé, plus les parents vont laisser d’autonomie à leurs enfants dans leurs                           
déplacements de tous les jours. En ayant mis en évidence avec les résultats de notre première                               
hypothèse qu’un enfant plus âgé dispose de meilleures capacités de navigation spatiale, on                         
peut en déduire que la différence provient probablement de cette relation entre l’âge de                           
l’enfant et l’autonomie laissée par les parents. 
 
Nous nous sommes aussi intéressés à la question de savoir si les jeux vidéo FPS (Firste                               
Person Shooter) permettaient aux enfants de disposer de meilleures capacités de navigation                       
spatiale, notre troisième hypothèse permettant de déterminer quels enfants disposaient de                     
meilleures capacités de navigation spatiale étaient d’affirmer que les enfants jouant                     
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 régulièrement à des jeux vidéo de type FPS disposaient de meilleures capacités de navigation                           
spatiale.  
 
Figure 6 ; Jeu vidéo First Person Shooter               
(FPS), Call of Duty 
 
 
 
 
 
Les résultats que nous avons obtenus mettent en avant que la moyenne des points de                             
capacités de navigations spatiales des enfants jouant à des jeux vidéo de type FPS étaient de                               
10.00 points alors que la moyenne du reste de la classe était de 9.80 points. Cette différence                                 
de 0.2 point est minime et ne permet pas de tirer des conclusions claires et certaines sur le fait                                     
que dans notre expérience les élèves jouant régulièrement aux jeux vidéo FPS disposeraient                         
de meilleures capacités de navigations spatiale. De plus dans cette classe ayant réalisé                         
l’expérience, la plupart des enfants n’ont étonnamment pas le droit à l’utilisation de jeux                           
vidéo. Seule la moitié des enfants y jouaient à peu près régulièrement et seulement six                             
utilisaient les jeux vidéo de type FPS. Les résultats que nous avons obtenus ne nous ont pas                                 
permis de mettre en avant le fait que cela influencerait les capacités de navigation spatiale.                             
Les études de C. Shawn Green,a Renjie Li,b Daphne Bavelierb. (2009) concernant l’effet, des                           
jeux vidéo SPS sur le cerveau ont mis en avant que les sujets jouant à des jeux vidéo même                                     
de manière irrégulière disposent ensuite d’une meilleure attention pour les détails et disposent                         
d’une capacité visuelle globale bien meilleure que les autres sujets de l’étude. Ils notent en                             
conclusion de leur étude que ​la pratique de jeux v​idéo permet d’améliorer la mémoire de                             
travail spatiale chez tous les sujets. Il est d’important pour terminer la discussion de cette                             
hypothèse de noter qu’il est possible que l’utilisation de jeux FPS ait permis aux six élèves                               
les utilisant d’être plus à l’aise pour naviguer en utilisant plus rapidement différents repères et                             
en ayant une capacité visuelle plus efficace, cependant, nous n’avons pas réussi à les                           
quantifier. 
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 Lors de notre recherche notre second questionnement était de savoir quelles étaient les                         
stratégies de navigation spatiale qu’allaient utiliser les enfants dans cet environnement. Pour                       
se repérer et naviguer à l’intérieur du jardin botanique de Genève, nous avions émis                           
l’hypothèse que les enfants utiliseraient ​différents repères visuels qu’ils reconnaîtraient et                     
relieraient sur le terrain et l’iPad. (statue, arbre facilement discernable, croisement, bâtiment).                       
Nous avons confirmé avec les résultats des repères utilisés que les élèves utilisaient avant tout                             
cette stratégie de navigation spatiale consistant à sélectionner des objets facilement repérables                       
sur le plan et le terrain afin de naviguer dans cet espace qu’ils ne connaissaient pas. Les                                 
enfants utilisaient moins ou pas la stratégie décrite par (G. Cheron 2006) d’intégration des                           
chemins consistant à calculer les virages et les distances parcourues afin de se repérer. En                             
utilisant les repères, la plupart des enfants ont pu souvent se repérer et naviguer de manière                               
efficace à l’intérieur du jardin botanique de Genève. Cependant, nous avons pu constater que                           
des erreurs fréquentes de navigations étaient souvent réalisées lorsque les enfants                     
confondaient les repères visuels. Ces erreurs pouvaient les amener à se tromper de chemin et                             
de direction.  
Lors de cette expérience, les enfants ont dû utiliser les iPad pour se repérer, les iPad leur                                 
fournissant un plan lorsqu’ils rencontraient un QR code à chaque poste. Le fait de placer les                               
enfants dans cet environnement à l’aide des QR codes et de l’iPad n’a pas changé selon nous                                 
beaucoup les stratégies utilisées par les enfants afin de se déplacer dans cet environnement.                           
Ils ont rapidement pris en main le matériel et utilisé l’iPad comme un support tels qu’une                               
carte sur laquelle aurait été notée à chaque fin d’activité la direction du prochain poste                             
suivant. Nous pouvons affirmer que les stratégies utilisées par les élèves dans cet                         
environnement sont les mêmes qu’ils auraient utilisées si les iPad et les QR codes avaient été                               
échangés par des cartes.  
Une constatation intéressante est que les enfants âgés entre 8 et 9 ans ont avant tout utilisé                                 
des repères ‘’détails’’ tels que les bâtiments, les statues, des croisements précis pour se                           
déplacer dans le parc. Les enfants de 9 à 11 ans ont eu plus tendance à utiliser des objets plus                                       
gros tels que le lac, les contours du parc, l’étang, la forme générale des chemins ou encore la                                   
taille des différents petits parcs constituant le jardin botanique. On pourrait dire que les                           
groupes d’enfants plus âgés utilisaient plus le macro-espace pour se repérer tandis que les                           
enfants plus jeunes se concentraient essentiellement sur des détails. Cela pourrait être dû au                           
fait que les enfants plus âgés disposaient de capacités de navigation spatiale plus efficaces de                             
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 part le fait qu’ils étaient capables de former une carte mentale plus grande et plus complexe                               
comprenant plus d'éléments précis et de les placer dans un espace dans lesquels les repères                             
étaient mis en place les uns par rapport aux autres de manière plus construite.  
Les stratégies de navigations spatiales utilisées par les enfants de l’expérience sont au final                           
assez similaires à celles qu’un adulte utiliserait. Elle varie certainement un peu de part leur                             
point de vue qui est plus bas que celui d’un adulte et qui ne lui permet pas d’avoir une vision                                       
aussi haute et donc de voir aussi loin qu’un adulte. Nous pouvons cependant mettre en avant                               
que la plus grosse différence dans les capacités de navigation spatiale entre un enfant et un                               
adulte ne provient pas essentiellement des stratégies utilisées, mais du traitement de                       
l’information et de la capacité de l’enfant à créer une carte mentale complète et détaillée de                               
son environnement qui lui permettrait après une courte réflexion de se rendre d’un point A à                               
un point B sans aucunes hésitations et aucuns erreurs de parcours. 
Pour compléter notre recherche, nous nous étions demandé si le fait que les enfants                           
travaillent en groupe de quatre et aient besoin de collaborer allaient influencer positivement                         
leur capacité de navigation spatiale. Nos résultats n’ont pas été ceux que nous pouvions                           
attendre et ne nous permettent pas de montrer une tendance claire. En adoptant une approche                             
socio-constructiviste, nous pourrions penser que le fait que les enfants collaborent pendant                       
l’activité permettait aux enfants de développer leur capacité de navigation spatiale. Cela a                         
certainement été le cas dans notre activité, mais nous n’avons pas pu le mesurer de manière                               
efficace. De plus, il est possible que les enfants plus âgés soient aussi plus à l’aise dans le                                   
travail de groupe et dans la collaboration que les enfants plus jeunes ce qui fait que les                                 
groupes qui ont le mieux réussi à naviguer de manière efficiente dans le parc sont les groupes                                 
les plus âgés et ceux qui avaient le plus tendance à collaborer. Il est difficile de calculer les                                   
effets de la collaboration sur la réussite des élèves et la méthode utilisée n’était ici                             
assurément pas la plus efficace afin de tirer des conclusions à cette hypothèse. Nous aurions                             
pu, par exemple, demander à des élèves de réaliser seul l’activité puis de comparer les                             
capacités de navigations spatiales à celles de groupes d’enfants. 
 
Afin de conclure notre nous avions décidé de demander aux enfants de réaliser suite à                             
l’activité une carte du jardin botanique avec les détails qu’ils jugeaient importants. Nous                         
souhaitions réaliser cette exercice après l’activité, mais suite à des obligations temporelles et                         
d’organisations, cette activité à été reportée d’un mois. Cependant les résultats n’en sont pas                           
40 
 moins intéressants et l’on remarque que les élèves ont accumulé beaucoup de souvenirs de                           
leurs parcours. En analysant les 16 cartes proposées par les élèves on remarque que cela                             
appuie notre hypothèse concernant le fait que les enfants se repèrent essentiellement à l’aide                           
des différents repères visuels qu’ils vont reconnaître et relier sur le terrain et l’iPad (statue,                             
arbre facilement discernable, croisement, bâtiment). Les cartes étaient plus ou moins                     
détaillées, mais contenaient à chaque fois des repères visuels communs. Il s’agissait de                         
grands objets facilement discernables. De plus, le fait que les élèves arrivent à se souvenir de                               
ces différents repères et de les placer les uns par rapport aux autres montre la création d’une                                 
carte mentale détaillée et structurée pour chacun des élèves. Nous n’avons pas pu prouver à                             
l’aide des représentations des relations entre la fabrication d’une carte mentale et l’âge des                           
enfants.  
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 7 Perspectives futures  
Lors de notre expérience, nous avons pu confirmer qu’une évolution importante des capacités                         
de navigations spatiales à lieue entre l’âge de 8 et 11 ans en constatant la plus grande facilité                                   
des groupes les plus âgés à réaliser l’activité. Nous avons aussi pris conscience et noté que le                                 
fait d’utiliser des technologies et de placer les élèves dans un environnement réel, mais                           
utilisant des ressources numériques ne change pas les stratégies de navigation spatiales                       
utilisées, tous les élèves utilisant dans cet environnement un système de repère entre la carte                             
et le terrain forment consciemment ou non une carte cognitive qui semble généralement plus                           
détaillée et précise chez les enfants les plus âgés. Nous tenions à tester l’effet des jeux vidéo                                 
SPS sur les capacités cognitives et plus précisément sur les capacités de navigations spatiales                           
des enfants, les résultats obtenus ne nous permettant pas de définir un résultat clair, il serait                               
certainement pertinent d'élargir la recherche à un groupe d’enfants bien plus importants lors                         
d’une expérience similaire et de séparer lors de toute l’expérience des enfants jouant                         
régulièrement aux jeux vidéo SPS des autres enfants. Il serait aussi pertinent de réaliser cette                             
expérience avec des enfants jouant plus régulièrement que les enfants de notre expérience aux                           
jeux vidéo. 
Nous souhaitions aussi vérifier si la collaboration influençait les capacités de navigation des                         
enfants. Cependant, la procédure engagée pour cette expérience n’était pas la bonne pour                         
mesurer l’influence de la collaboration sur les capacités de navigation spatiale. Une piste                         
serait de reproduire cette expérience avec des enfants seuls et des enfants en groupe et                             
d’analyser les différences de stratégies et de capacités de navigation spatiale. Nous pourrions                         
ensuite constater les apprentissages, l’évolution des capacités des enfants évoluant dans ces                       
deux modalités et comparer les résultats.  
Il serait aussi pertinent d’intégrer dans une future recherche des enfants âgés de 6 à 7 ans et                                   
des enfants de plus de 12 ans afin de pouvoir mettre en avant et de distinguer encore plus                                   
fortement l’évolution des stratégies de navigation spatiale entre 6 et 12 ans et d’en définir des                               
paliers de développement. Cela nécessiterait aussi de traiter un nombre d’enfants plus                       
importants. 
Nous avions fait le choix de ne pas entrer en matière sur le facteur de genre, car il s’agissait                                     
d’enfants. Lors d’une prochaine expérience similaire, ce facteur pourrait être traité et cela                         
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 permettrait de prendre conscience ou non des différences cognitives ou sociales dues au sexe                           
d’un individu. 
Enfin, nous pensons qu’une recherche plus approfondie sur l’apport des nouvelles                     
technologies pourrait mettre en lumière de nouvelles habiletés cognitives. Mais pour cela,                       
nous devrions changer d’environnement. Nous avions décidé, essayé de placer notre                     
recherche dans un environnement semi-virtuel. Cependant nous n’avons pas réussi à le faire à                           
cause des ressources technologiques nécessaires à la mise en place d’un tel environnement et                           
des faibles moyens dont nous disposions. Aujourd’hui, les nouvelles recherches se fondent                       
sur les apports de la virtualité augmentée (casque, lunettes à virtualité). Ces objets permettent                           
de naviguer complètement dans un environnement virtuel. Il serait intéressant de poursuivre                       
ces recherches sur les stratégies de navigation spatiale en y intégrant de nouvelles                         
technologies et pourquoi pas en plaçant les individus dans un environnement semi-virtuel qui                         
nous permettrait peut être de comprendre encore mieux les étapes du développement des                         
stratégies cognitives des capacités de navigation spatiale.  
Pour conclure cette recherche, nous tenions à affirmer que des recherches détaillées sur                         
l’utilisation des cartes mentales réalisées par les enfants lorsqu’ils doivent se repérer                       
pourraient mettre en avant le développement de leurs apprentissages ainsi qu’illustrer les                       
étapes du développement cognitif. 
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Introduction au dossier pédagogique 
 
Chasse au trésor au jardin botanique de Genève 
 
 
Cette activité a pour objectif de tester les capacités de navigations spatiale des élèves dans un lieu qu’il ne connaisse pas à 
l’aide d’un plan et d’informations transmises par les activités reliées aux QR code. Cette activité se déroulera au jardin botanique de 
Genève, espace clos, grand et sécurisé certainement non connu des élèves. Cette espace est tout à fait satisfaisante, car il offre une 
très grande diversité de chemin non rectiligne ainsi que de nombreuses possibilités d’activité en lien avec les thèmes travaillés à 
l’école, dont le développement durable. L’apprentissage du développement durable fait partie des exigences du PER de la 1ère  à la 
8ème primaire. 
Afin de réaliser cette chasse au trésor nous avons décidé de réaliser des activités qui une fois réussite guident l’élève vers le poste                       
suivant jusqu’à un trésor en traitant de la thématique du développement durable. Cette thématique sera abordée en 8 différents                   
postes répartis le long du jardin principal. Le premier poste sera indiqué sur la carte du parc papier distribuée à tous les élèves. Les 8                         
autres postes seront disséminés dans tout le jardin botanique de Genève. La réalisation du dernier et 9ème poste permettra aux                    
élèves d’accéder au trésor.  
 
Modalités de travail: Les classes seront divisées en groupe de niveau de 4 élèves soit 4 groupes de 4. 
Les 4 élèves auront un rôle bien défini.  
 
Les outils: pour cette activité nous allons utiliser différents outils et support. Chaque groupe sera en possession: d’une tablette                   
numérique connectée au wifi et disposant d’une application permettant de lire les QR codes. Les élèves auront aussi à leur                    
disposition une boussole, une carte du jardin botanique et un dossier pédagogique permettant de réaliser l’activité. 
 
Afin de récolter des données, les élèves seront soumis à un questionnaire nous permettant d’analyser leurs habitudes de navigations                   
spatiales. Sur le terrain les groupes seront équipés de GoPro et seront suivis par un encadrant qui prendra des notes sur leurs                      
interactions. (fiches de prises d’information à réaliser). 
 
Les hypothèses sur lesquelles nous allons effectuer notre recherche sont les suivantes: 
 
● Quelles sont les informations que les groupes d’élèves vont sélectionner et utiliser afin de se déplacer dans cet espace                   
semi-virtuel? 
 
● Les élèves qui ont le plus d’autonomie dans leurs déplacements développent-ils des stratégies de navigation plus                
efficaces? 
 
● Les élèves évoluant régulièrement à l’extérieur disposent de stratégies de navigation spatiale plus efficaces? 
 
● Les élèves les plus âgés ont plus de facilité que les élèves les moins âgés à se repérer dans un espace inconnu? 
 
 
Les groupes d’enfants seront formés selon leur âge et mois de naissance afin de pouvoir vérifier notre hypothèse numéro 4. Les                     
hypothèses précédentes seront analysées selon les interactions et remarques que les élèves auront lors de l’activité comparées à leurs                   
réponses au questionnaire. 
 
Approche expérimentale: 
 
Afin d’élargir notre connaissance relative sur les stratégies de navigation spatiale, nous allons réaliser une expérience, sur le terrain                   
d’une part dans un environnement semi-virtuel mis en place à l’aide de QR code dans le jardin botanique de Genève. Le parcours                      
est relativement grand et devrait permettre de définir les informations et les stratégies de navigation spatiale utilisées par les enfants                    
et les groupes d’enfants. La méthode expérimentale que nous utiliserons donnera la possibilité de valider ou non nos hypothèses en                    
nous fournissant des données avant tout qualitatives. (Un protocole d’expérimentation sera mis en place avant l’expérience afin                 
48 
 d’obtenir des résultats les plus cohérents possible à notre recherche.) 
 
 
 
Liste des activités à réaliser avec l’aide des liens QR codes ainsi que des fiches distribuées aux élèves. 
 
Poste principal 1.  
Le poste principal agira comme aiguilleurs pour les 4-5 équipes a à e et les enverra dans les postes 2 à 6 et servira aussi pour les                           
élèves à se former sur l’utilisation du QR code. 
Les élèves reçoivent un tracé du chemin qu’ils doivent suivre pour rejoindre le poste suivant selon leur groupe! 
 
Poste 2: (Activité sonore) indication sonore 
a, e,d,c,b Le poste 2 enverra au poste 3 
Histoire à écouter, raconter l’histoire du parc + a quoi sont utiles les jardins botaniques (5-6 minutes.)  
 
Poste 3 (Activité de lecture). 
b,a,e,d,c Le poste 3 au poste 4 
Lecture d’un texte sur le développement durable et rébus pour découvrir le prochain poste. 
Se place dans le jardin zen. 
 
Poste 4 (Activité de recherche) 
c b,a,e,d Le poste 4 au poste 5 
Trouver la plante aplaplapla quel son nom latin? Le nom leur permet d’accéder au prochain poste. 
 
Poste 5 (jeux de tri) 
Tri par poubelle. lettre par rapport au poste. 
d c,b,a,e Le poste 5 au poste 6  
Activité : Énergie renouvelable et non renouvelable. 
 
Poste 6 
e d,c,b, a Le poste 6 au poste 2 
Le poste consistera à distinguer une énergie dite verte d’une énergie fossile. 
Pour ce faire, les élèves vont devoir répondre à des questions directement sur Internet. 
Vidéo d’explication tirée d’internet permettant de découvrir les différences entre énergie verte et fossile. 
 
Une fois les 6 premiers postes trouvés et réalisés, les équipes auront toutes les informations pour retrouver le poste n°7 
 
Mare à canard 
 
Poste 7 (reprends les lettres) 
Le poste 7 permettra aux élèves de rejoindre le poste 8:  
Le QR code du poste 7 donne les coordonnées GPS du poste  
 
Poste 8 :  
Le poste 8 permettra aux élèves de trouver le ‘’trésor’’. . . 
 
(Le trésor se trouve à 100 pas à l’ouest du panneau.) 
 
 
 
 
 
 
 
 
49 























 Résumé Travail de Bachelor 
  
Ce mémoire analyse les stratégies de navigations spatiales mobilisées par les enfants lors                         
d’une activité d’orientation à l’extérieur. Nous avons évalué les compétences de navigations                       
spatiales chez des enfants entre 8 et 11 ans et cela dans un environnement réel avec des outils                                   
numériques. 
Nous avions émis trois différentes hypothèses concernant la facilité de naviguer :                         
premièrement si l’âge joue un rôle sans le développement des capacités de navigation                         
spatiale? Deuxièmement, si les enfants ayant plus d’autonomie dans leurs déplacements sont                       
susceptibles d’avoir de meilleures capacités de navigation spatiale. 
Et troisièmement, si jouer à des jeux vidéo est avantageux pour se déplacer, naviguer dans un                               
environnement inconnu ? Afin de répondre à ces hypothèses, nous avons réalisé une chasse                           
au trésor au sein du Jardin Botanique de Genève. Les élèves devaient se déplacer d’un poste à                                 
un autre en utilisant différents outils numériques (ex : QR codes, carte numérisée sur iPad) et                               
des outils tangibles comme la boussole.  
Suite à cette expérience , nous pouvons affirmer : Qu’il y a corrélation entre l’âge des élèves                                 
et leurs capacités de navigation (plus ils sont vieux, meilleures sont leurs stratégies de                           
navigation). Cependant en ce qui concerne notre deuxième et dernière hypothèse, en nous                         
basant sur nos résultats, nous ne pouvons pas admettre qu’il y ait une corrélation entre                             
autonomie et capacité de navigation spatiale. Ainsi qu’entre les élèves jouent à des jeux vidéo                             
(SPS) et capacités de navigation. 
Finalement, nous nous sommes rendu compte que les élèves utilisaient des repères de type                           
matériel notamment des objets facilement repérables sur le plan et sur le terrain (grande serre                             
vitrée, le grand pin, carrousel, etc.). Les stratégies de navigation spatiale utilisées par les                           
enfants de notre expérience sont au final assez similaires à celles d’un adulte. 
 
 
Mots clés ​ : 
Stratégie de navigation spatiale - QR codes - Âge - Repères - Outil numérique -                             
Environnement 
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